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1.  INTRODUCCIÓ  
 
Avui en dia els alumnes tenen una forma molt més visual i ràpida d‟aprendre i aplicar els 
coneixements. Els llibres de text han anat perdent la seva força i han evolucionat cap a les 
presentacions en Power Point. Però estem arribant a un punt en què els Power Points ja 
comencen a quedar-se enrere. Els alumnes tenen ordinador, mòbil, tablet... I amb Internet 
poden accedir a milers de tutorials o vídeos del Youtube que els ensenyen com fer les coses, 
de manera que l‟antiga manera d‟impartir les classes en un format Masterclass ja no obté els 
mateixos resultats que fa uns anys i cada cop hi ha més fracàs escolar. 
 
Tal com hem estat veient al llarg d‟aquest curs en el Màster de Formació del Professorat, 
existeixen metodologies diverses que estan donant millors resultats. Tot i això, és cert que no hi 
ha massa centres que estiguin aplicant noves metodologies i que els majors canvis que s‟han 
anat donant és l‟ús de Power Points enlloc del clàssic guix i pissarra. No obstant, els centres 
que fan servir la xarxa en l‟àmbit educatiu, sol ser per un ús merament de contacte i control 
dels alumnes com podria ser l‟eina Moodle. 
 
Al llarg d‟aquest curs diversos professors han posat al nostre abast algunes metodologies 
d‟ensenyament-aprenentatge diferens, com ara: la classe girada, la tècnica del puzzle, l‟ús dels 
jocs a l‟aula... Que s‟adapten més a les noves formes d‟aprenentatge que tenen els nostres 
alumnes. És molt possible que el mateix alumnat al que estem ensenyant mitjançant un llibre 
de text o un Power Point ja sàpiga jugar a jocs online, escriure en un blog o fer servir eines de 
treball col·laboratiu com podria ser Google Docs. 
 
És per tot això que és important que, com a docents, ens moguem al mateix ritme que la 
societat, que intentem adaptar noves metodologies a les nostres aules i millorar, en la mesura 
del possible, l‟adquisició de coneixements per part dels nostres alumnes. 
 
Per això es proposa una nova metodologia d‟ensenyament-aprenentatge que consistirà en 
l‟aplicació d‟uns videos interactius per a ensenyar narrativa audiovisual. Els videos interactius 
convinen video amb interactivitat i es muntaran mitjançant programes com ara Racontr o Klynt; 
que són dos programes força senzills d‟edició de videos interactius desenvolupats a França i 
que porten poc temps, per tant, encara tenen alguns errors i poden incloure millores en poc 
temps. 
 
La intenció és, a part d‟ensenyar narrativa audiovisual mitjançant aquests videos interactius i 
poder-los corregir, afegir també elements de gamificació de manera que l‟alumne pugui 
conèixer el seu progrès, competir amb els seus companys, repetir l‟activitat diversos cops, etc. 
 
Com en tot projecte audiovisual, però, aquest projecte neix d‟una col·laboració entre dos 
companys de la família de la comunicació audiovisual, en Pere Roura i jo. A l‟inici es va 
plantejar un treball en què es muntarien diversos vídeos interactius, un per a cada tipus de 
producte audiovisual. D‟aquesta manera, s‟ha dividit el projecte en dues parts principals: la 
realitat i la ficció. Per tant, en Pere s‟ha dedicat als gèneres de realitat com són el documental i 
la notícia i jo m‟he centrat en els videos interactius dedicats a la ficció, és a dir, el diàleg 
cinematogràfic i l‟espot publicitari. 
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2.  DEFINICIÓ I  CONTEX T  DEL PROBLE MA   
 
Com ja s‟ha comentat a l‟apartat anterior, la societat ha anat canviant i, per tant, l‟educació 
hauria de seguir el seu ritme i anar adaptant els canvis que han anat succeïnt en els últims 
anys. 
 
En el moment actual, s‟està apostant fortament per la narrativa transmèdia, de manera que 
l‟espectador deixa de ser passiu i passa a tenir una funcionalitat dins d‟aquest producte. Un 
producte audiovisual ja no es troba en un únic mitjà; un curt de ficció no es veurà només a la 
televisió, sinó que tindrà un mantell de xarxes socials, mitjans escrits, blog, pàgina web... 
També té lloc la possibilitat de tenir un contacte més directe amb l‟espectador mitjançant unes 
jornades, l‟ús del crowdfunding, etc. 
 
I, com tot avui en dia, no hi ha un sol recipient per un mateix producte. Un producte audiovisual 
o una pàgina web no serà visible només en un suport, sinó que s‟haurà d‟adaptar a diversos 
dispositius: mòbil, ordinador, tablet... Que són elements que el nostre alumnat coneix i 
acostuma a tenir al seu abast. 
 
En la família d‟Imatge i So hi ha continguts que s‟imparteixen en pràcticament tots els cicles de 
la família, donat que es tracten aspectes de l‟audiovisual desde diversos àmbits. En aquest 
sentit, tractarem la narrativa audiovisual com un tema transversal que s‟ha de conèixer en tots 
aquests estudis. La narrativa audiovisual és el llenguatge d‟aquests productes, l‟esquelet de tot 
producte audiovisual. Com a l‟hora de construir una frase escrita necessitem conèixer-ne 
l‟estructura, de la mateixa manera necessitarem saber quina hauria de ser la construcció bàsica 
d‟un producte audiovisual i quins recursos tenim per poder expressar allò que volem mitjançant 
la imatge. 
 
És per això que creiem que és important educar ja als alumnes de forma audiovisual. Un 
alumne que està habituat a aprendre-ho tot des d‟un llibre de text o un Power Point no tindrà 
els mateixos referents que si ensenyem als alumnes d‟una forma més pràctica i mitjançant un 
producte de tipologia audiovisual, com ara un vídeo. 
 
Penso que hi ha coneixements que no s‟aprenen a base d‟estudiar-ne la teoria, sinó a base de 
practicar-los. Al igual que un estudiant d‟Auxiliar d‟Infermeria no fa un examen teòric per a que 
avaluïn si sap embenar un peu amb un esquinç sinó que li fan fer un examen pràctic, els 
alumnes que estan estudiant narrativa audiovisual no podran entendre bé com funciona i 
aprendre a muntar films o altres productes audiovisuals de la forma correcta si no ho 
practiquen. No té cap sentit aplicar-ho sobre el paper. 
 
D‟aquesta necessitat neix aquest projecte, en què es pretén que els alumnes, sense necessitat 
de rodar ni muntar amb un programa específic, puguin començar a conèixer el funcionament de 
la narrativa audiovisual segons el producte que tenen entre mans. 
 
Com a projecte d‟innovació educativa es pretén, fent servir un programa que permet el 
muntatge de vídeos interactius del tipus Klynt, desenvolupar una metodologia per aconseguir 
que els alumnes aprenguin els fonaments sobre narrativa audiovisual de manera molt més 
pràctica. Es muntaran diversos vídeos interactius segons els diferents gèneres audiovisuals, de 
manera que l'alumne podrà practicar aquests fonaments sense haver de realitzar cap rodatge i 
muntatge posterior. Això permetrà tant que el professorat hagi d'invertir menys temps en 
impartir aquesta matèria com, d'altra banda, que l'alumnat pugui treballar la matèria en els 
diferents gèneres audiovisuals, en diversos moments i repetir-ho tants cops com calgui, de 
manera que l'aprenentatge serà més pràctic i l'alumne podrà consolidar molt millor els nous 
coneixements. Tot envoltat de l‟ideal i els objectius que conté la Gamificació de l‟Educació. 
 
L‟objectiu principal és aconseguir que els alumnes obtinguin un Feedback ràpid alhora que 
consoliden coneixements sobre narrativa audiovisual. En el present treball es tractaran 
conceptes teòrics com ara la innovació educativa, la gamificació, la narrativa audiovisual, així 
com la forma de dur a terme el projecte, incloent una programació de l‟Activitat i la planificació 
de l‟estructura dels vídeos interactius. 
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Als Annexes del treball podreu trobar una planificació i una programació on es mostra en quin 
Cicle Formatiu, Mòdul Professional i Unitat Formativa es podria aplicar aquesta innovació. Però 
cal que sapiguem que no és aplicable únicament en aquest àmbit, sinó que es pot aplicar en 
tots els cicles en els que es tractin aspectes sobre narrativa audiovisual, com es pot observar 
en la següent taula: 
 
Cicles Formatius UF en les que es pot aplicar el projecte 
CFGM Vídeo Discjòquei i So M4-UF2 
CFGS Animacions 3D, jocs i Entorns Interactius M8-UF2 
CFGS Il·luminació, Captació i Tractament 
d'Imatge 
M1-UF1 / M10-UF1 
CFGS Producció d'audiovisuals i espectacles M6-UF1 
CFGS So per a audiovisuals i espectacles M1-UF1 
CFGS Realització de projectes d'audiovisuals i 
espectacles 
M1-UF1 / M3-UF1 / M5-UF1 
 
Cal tenir en compte però, que en cada Cicle Formatiu s‟impartirà la narrativa audiovisual de 
diverses formes, enfocat als continguts que aquests contemplin. És per això que els videos 
interactius que es plantegen tractaran la narrativa audiovisual d‟una forma molt transversal, 
sense centrar-se específicament en cap característica. 
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3.  MARC TEÒRIC DE LA SOLUCIÓ PROPOSADA  
 
3.1  INNOVACIÓ EDUCATIVA  
 
Per introduir el tema, considero necessari establir una definició d‟innovació educativa. 
Primerament doncs, procedirem a definir el terme „innovació‟: 
 
“La palabra innovación proviene del sustantivo latino innovatio. Su étimo es novus 
(…) Según el criterio de la Academia, el prefijo in-, de origen latino, en su primera 
acepción equivale a en, adentro, dentro de, al interior. Por consiguiente, el prefijo in- 
aporta al lexema base –nov- un sentido de interioridad, sea como introducción de algo 
nuevo proveniente del exterior; sea como obtención o extracción de algo, que resulta 
nuevo, a partir del interior de una realidad determinada.” Wilfredo Rimari Arias 
 
Es pot dir doncs que innovar és tant l‟introduir quelcom nou en una realitat preexistent o que 
emergeixi quelcom que resulti ser nou, d‟una realitat ja preexistent. 
 
Així doncs, a què ens referim quan parlem d‟Innovació Educativa? 
 
“(un) conjunto de ideas, procesos y estrategias, más o menos sistematizados, 
mediante los cuales se trata de introducir y provocar cambios en las prácticas 
educativas vigentes. La innovación no es una actividad puntual sino un proceso, un 
largo viaje o trayecto que se detiene a contemplar la vida en las aulas, la organización 
de los centros, la dinámica de la comunidad educativa y la cultura profesional del 
profesorado. Su propósito es alterar la realidad vigente, modificando concepciones y 
actitudes, alterando métodos e intervenciones y mejorando o transformando, según 
los casos, los procesos de enseñanza y aprendizaje. La innovación, por tanto, va 
asociada al cambio y tiene un componente – explícito u oculto- ideológico, cognitivo, 
ético y afectivo. Porque la innovación apela a la subjetividad del sujeto y al desarrollo 
de su individualidad, así como a las relaciones teoría-práctica inherentes al acto 
educativo.” Jaume Carbonell 
 
Podem resumir, a grans trets, que la innovació educativa consisteix en un canvi, no en una 
novetat, a més de ser un procés llarg i laboriós. Aquesta distinció és transcendental, implicant 
que la innovació no té per què ser quelcom nou o revolucionari, sinó que consisteix en un 
procés transformador de les concepcions i actituds d‟ensenyament i aprenentatge. 
 
És per això que les experiències innovadores d‟alguns centres educatius són estudiades per 
altres que busquen poder aplicar un canvi orientat a aquella innovació observada, amb el 
resultat de poder millorar problemes que, possiblement, tenen característiques similars. 
 
Qualsevol projecte pot ésser innovador si suposa una millora en quant a guanyar temps 
(correcció a través de Moddle), a millorar metodologies existents (ús de les noves tecnologies) 
o a resoldre alguna necessitat específica del col·lectiu (convivències per a la cohesió i gestió de 
conflictes). 
 
En aquest punt observem que el pla d‟innovació que volem aplicar (l‟ús dels vídeos interactius 
per a explicar narrativa audiovisual), té a veure amb la necessitat de millorar metodologies 
existents. 
 
3.2  GAMIFICACIÓ  
 
3.2.1.  CONCEPTE DE GAMIF ICACIÓ  
 
En l'educació, hi ha diversos motius per l'abandó dels alumnes. Però els principals són 
l'avorriment o la manca de compromís, i això fa que l'absentisme escolar hagi anat en augment. 
Cada falta d‟assistència, a més, fa que l'alumne tingui menys ganes de tornar a l'escola i, 
actualment, hi ha molta tecnologia que "distreu" als nostres alumnes, com els Smartphones o 
Internet. 
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Com a conseqüència, en les generacions digitals, la gamificació s'ha convertit en un element i 
una tàctica molt popular per encoratjar diversos comportaments i augmentar la motivació i el 
compromís en els nostres alumnes. 
 
La gamificació es refereix a l'aplicació de dinàmiques, mecàniques i formes de treball 
específiques de l'àmbit dels jocs en un espai aliè a aquests. Les dinàmiques específiques dels 
jocs que fan que siguin tan participatius, estan sent utilitzades i reconegudes en diverses 
pràctiques pedagògiques modernes així com en diversos aspectes diferents. 
 
Cal diferenciar, però, la gamificació dels videojocs: 
 
“1. La gamificación tiene como principal objetivo influir en el comportamiento de las 
personas, independientemente de otros objetivos secundarios como el disfrute de las 
personas durante la realización de la actividad del juego. 
2. La gamificación produce y crea experiencias, crea sentimientos de dominio y 
autonomía en las personas dando lugar a un considerable cambio del 
comportamiento en éstas. Los videojuegos tan solo crean experiencias hedonistas 
por el medio audiovisual.” Hamari i Koivisto 
 
Per tant, com ens indica Karl M. Kapp, professional de l‟e-learning, la diferència entre 
gamificació i jocs educatius dins les aules no és més que el fet que la primera mostra un espai 
de joc més atractiu que motiva als jugadors mentre que la segona no ho fa. 
  
3.2.2.  COM APLICAR -HO EN EDUCACIÓ? 
 
Hi ha certes dinàmiques específiques dels jocs que es poden aplicar perfectament dins les 
aules i que s'ha comprovat que són molt profitoses. Malgrat hi ha de molt diverses, ens 
dedicarem a les que hem considerat més importants en el cas que ens até. 
 
A) Freedom to Fail: Llibertat d‟equivocar-se  
 
El disseny dels jocs normalment permet experimentar sense por a perdre o haver de repetir la 
mateixa acció diverses vegades, donant al jugador diverses vides o permetent-lo començar de 
nou en l'últim "Check Point". S'ha comprovat que, si nosaltres encoratgem als alumnes a 
prendre riscos i experimentar, enlloc de focalitzar en els resultats finals, els alumnes re centren 
aquest focus en el procés d'aprendre.  
 
B) Rapid Feedback: Una retroacció rápida 
 
El feedback és una part molt important en l'aprenentatge. Tal com afirma Kapp: "Com més 
constant és el feedback, més efectiu és l'aprenentatge". 
 
C) Progression: La progressió 
 
La progressió es veu, als jocs, en forma de nivells o missions. Per aplicar això a l'àmbit de 
l'educació, es fa mitjançant el "Just in time teaching", és a dir, aplicant l'educació a les 
necessitats específiques dels estudiants en un moment concret. 
 
Mitjançant la Taxonomia de Bloom (veure la figura 
1.1.), es pot dissenyar la progressió del curs, de 
manera que els alumnes hagin de completar un nivell o 
missió de forma satisfactòria per poder progressar i 
passar al següent. D'aquesta manera, podem 
classificar com a inicials les habilitats següents: 
identificació, memorització i enteniment i anar 
progressant a habilitats més complexes com l'anàlisi, 
avaluació, crítica i sumarització; per acabar en les 
habilitats més altes com ara la composició, la creació, 
el disseny, la planificació i la invenció. 
 Figura 1.1. Taxonomia de Bloom 
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D) Storytelling: La narració d'històries 
 
Kapp afirma que "la gent aprèn conceptes millor si aquests estan dins una història que si estan 
en una simple llista numerada". 
 
El que es pretén mitjançant l'storytelling és aprendre conceptes dins un context realista en el 
que les feines i accions poden ser practicades i no es queden en simples conceptes apresos a 
l'escola. 
 
3.2.3.  AVANTATGES DE LA GAMIF ICACIÓ A LES AULES  
 
La gamificació aporta diversos avantatges respecte a altres mètodes d‟impartir la docència: 
 
 Pel que respecta als alumnes: se‟ls reconeix l‟esforç i se‟ls penalitza la falta d‟interès. És 
fàcil que tant professor com alumne se n‟adonin de si aquest progressa o no. 
 
 Pel que respecta al professor: suposa una forma de potenciar el treball dins l‟aula i permet 
un control automàtic de l‟estat dels alumnes, ja que normalment el professor es pot 
descarregar elements de control. 
 
3.3.  ELS VÍDEOS INTERACTIUS  
 
3.3.1.  CONCEPTE  
 
No existeix una definició normalitzada o de ús generalitzat pel concepte de vídeo interactiu. 
Però bàsicament, quan parlem de vídeo interactiu ens referim a unir aspectes propis del vídeo 
amb aspectes propis de la informàtica i que, per tant, inclou les possibilitats didàctiques 
d‟ambdós àmbits. 
 
Pot definir-se el vídeo interactiu com a un model de Disseny didàctic que consisteix en “un 
programa de vídeo en el que la seqüenciació i selecció de missatges es determinen per la 
resposta de l‟estudiant al material” (Floid, 1983) 
 
3.3.2.  COM APLICAR -LOS EN EDUCACIÓ? 
 
El Vídeo Interactiu, com s‟ha comentat, permet unes situacions didàctiques diverses, de les 
quals, Gayesky i Williams en destaquen les següents: 
 
 Simula processos mecànics, orgànics o interpersonals, permetent així als estudiants 
accedir a pràctiques addicionals en situacions que no es poden donar en la realitat. En el 
nostre cas, el fet de realitzar el muntatge d‟un audiovisual sense necessitat de rodar ni fer 
servir programari de muntatge de vídeos. 
 
 També pot incloure la instrucció “drill-and-practice”, és a dir, incloure un tutorial amb àudio, 
imatge, textos i gràfics. 
 
 El vídeo interactiu permet també diversos camins per diferents nivells d‟aprenentatge. 
 
 Com inclou tants elements, requereix l‟atenció de l‟estudiant. 
 
 Té lloc un Feedback entre estudiant i professor que permet veure el progrés de forma molt 
senzilla i ràpida. 
 
3.3.3.  AVANTATGES DELS VÍDEO S INTERACTIUS  
 
Com ja hem comentat amb anterioritat, al ser resultat de dos mitjans electrònics diferents (el 
vídeo i la informàtica) possibilita combinar la capacitat d‟atracció i retenció de la imatge amb la 
capacitat d‟interacció i interactivitat de què disposen els mitjans electrònics. 
 
E l a b o r a c i ó  d ’ u n s  v í d e o s  i n t e r a c t i u s  q u e  p e r m e t i n  i m p a r t i r  i  a v a l u a r  
l a  t e o r i a  s o b r e  n a r r a t i v a  a u d i o v i s u a l  d ’ u n a  m a n e r a  i n n o v a d o r a |7 
 
A diferència del sistema de vídeo tradicional, el vídeo interactiu no té restriccions lineals pel que 
respecta a la seva composició, organització o visionat. Permet intervenir de tal forma que es 
pot seleccionar, determinar o modificar la seqüència següent. També té lloc una ramificació del 
tema principal, de manera que s‟ofereix la possibilitat a l‟alumne de conèixer altres temes i 
d‟estudiar material addicional. 
 
A més, al tractar-se d‟un mitjà audiovisual, els alumnes tenen accés als mateixos continguts 
però organitzats de diferent forma, de manera que s‟acosta més al seu estil i costum 
d‟aprenentatge. S‟adequa al ritme d‟aprenentatge d‟aquests alumnes i hi dóna una resposta 
individualitzada. Té una gran flexibilitat en el seu ús i una gran velocitat de resposta. 
 
3.4.  EXEMPLES REALS -  REFERÈNCIES  
 
3.4.1.  EXEMPLES DE GAMIF ICACIÓ  
 
En aquest apartat es mostraran tres exemples clars de què és la gamificació i, sobretot, del seu 




No són exemples específics de l‟àmbit de l‟educació, però només veure els grans i sorprenents 
resultats obtinguts ens podem fer una idea de les possibilitats que oferiria aplicar la gamificació 
a les aules. 
 
THE FUN THEORY – VOLKSWAGEN 
 
Volkswagen va començar una iniciativa que es recolza en la idea que "la diversió pot canviar 
els comportaments cap a millor" (“Fun can obviously change behaviour for the better”). Una de 
les actuacions que van fer, que es va tornar viral, va ser la instal·lació d'unes "Escales Piano" al 
metro d'Odenplan a Estocolm, Suècia. 
 
Cadascun dels esglaons d'aquesta escala sonava com una nota musical quan s'hi caminava 
sobre. Al final de la campanya, els resultats de l'estudi van demostrar que un 66% més de gent 
utilitzava les escales abans que l'ascensor i les escales mecàniques.  
 
THE FUN THEORY - BOTTLE BANK ARCADE 
 
Seguint amb les iniciatives de "The Fun Theory" volien provar si, mitjançant la gamificació, 
podien fer que la gent reciclés més. Van col·locar un contenidor d‟ampolles en què, per cada 
envàs llançat, es sumava una puntuació en una pantalla, de manera que reciclar es convertia 
en un joc. Van aconseguir que, en una sola tarda, més de 100 persones fessin servir el 
contenidor. 
 
THE FUN THEORY - THE SPEED CAMERA LOTTERY 
 
En aquest exemple, es pretenia que els conductors circulessin a la velocitat permesa i no per 
sobre d'aquesta. Però enlloc de només posar una sanció pels conductors que sobrepassessin 
aquesta velocitat, el que es va fer és donar un premi a algun dels conductors que sí circulessin 
a la velocitat recomanada.  
 
Cada cop que un conductor circulava per sobre de la velocitat, pagava una multa que anava al 
pot que s'enduria el guanyador de la loteria. I, cada cop que un conductor passava davant del 
radar a la velocitat correcta, aquest guanyava una participació en la loteria. En un període de 3 
dies, van passar 24.857 cotxes per davant la Speed Camera. La mitjana de velocitat pel tram, 
on era obligatòria una màxima de 30 Km/h, era de 32 Km/h abans de l'experiment. La mitjana 
durant l'experiment, en canvi, va ser de 25 Km/h, el que suposa una reducció de la velocitat en 
un 22%.  
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3.4.2.  EXEMPLES DE V IDEOS INTERACTIUS  
 
En el cas dels vídeos interactius, només un dels quatre exemples té una aplicació més 
educativa. Tot i això, i com en els casos de gamificació anteriorment mencionats, l‟èxit de les 
següents propostes interactives recolza més la nostra teoria: implementar els vídeos educatius 
a les aules, convinats amb la gamificació, disminuiria l‟avorriment i, per tant, el fracàs escolar. 
 
Com a exemple interessant i amb bons resultats de vídeos interactius, es proposa el vídeo 
interactiu d‟una visita al Museu del Prado
2
: Aquest vídeo permet la visita a l‟exposició de “El 
Hermitage en el Prado”, que conté un recorregut en imatges. Es pot veure l‟exposició, la relació 
d‟obres, el catàleg i també es pot accedir a activitats. 
 
D‟altra banda mostrarem un exemple no tant educatiu de fer servir els vídeos interactius. En 
aquest cas consisteix en una campanya de promoció de pizzes „Hell Pizza‟ de Nova Zelanda. 
Aquest vídeo interactiu publicitari va tenir molt d‟èxit en el seu moment i consisteix en un „tria la 
teva aventura‟, explicant una història però donant opcions a l‟espectador, permetent-lo triar què 




A IKEA es va dur a terme una iniciativa de realitat augmentada amb el seu catàleg.
4
 Aquesta 
aplicació té diverses funcionalitats, entre d‟altres, permet mitjançant la realitat augmentada 
col·locar els productes IKEA en 3D a casa teva, inclou diversos vídeos en què es mostren els 
objectes que hi ha a cada pàgina, una galeria d‟imatges i, finalment, permet explorar una 
habitació fins a 360º verticals i 180º horitzontals fent servir els sensors del telèfon mòbil. 
  
I, finalment, Lifesaver que és un film interactiu produït per Martin Percy que t‟ensenya què fer si 
presències una situació de risc vital per a una persona, com pot ser un ennuegament, un atac 
de cor, una persona que es desmaia... Un clar exemple de com fer servir els vídeos interactius 
com a mesura educativa. 
 
Bàsicament t‟explica els passos que has de seguir en primers auxilis, per exemple, ajudar 
sempre que vegis que algú està en perill (ja que sinó comets un delicte d‟omissió de socors), 
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4.  ASPECTES FORMALS I  DESCRIPCIÓ DE LA MESURA INNOVADORA  
 
4.1.  ASPECTES FORMALS  
 
Com ja s‟ha comentat en l‟anterior apartat, el projecte es basa en l‟ús d‟uns vídeos interactius 
per a millorar l‟aprenentatge de la narrativa audiovisual.  
 
Es pretén aplicar el projecte d‟innovació al Primer Curs del Cicle Formatiu de Grau Superior de 
Realització de Projectes Audiovisuals i Espectacles. Concretament, dins el Mòdul 3 




Però no és un projecte d‟innovació, no obstant, només aplicable en aquesta UF d‟aquest Mòdul 
Professional d‟aquest Cicle Formatiu. És una millora que es podria aplicar a qualsevol Cicle de 
la família d‟Imatge i so, ja que s‟hi treballen competències força transversals en tota 
l‟especialitat d‟audiovisuals. 
 
A continuació, es seleccionen un parell de Criteris d‟Avaluació que creiem que es podrien tenir 
en compte dins d‟aquest producte i que formen part del següent Resultat d‟Aprenentatge 
(recollit al BOE): 
 
RA1: Defineix les característiques i el format d'un programa de televisió aplicant recursos 
del llenguatge audiovisual segons la tipologia del gènere i les possibilitats d'ubicació a la 
graella de programes d'una televisió. 
 
 Elabora la fitxa tècnica d'un programa de televisió, a partir de l'estudi de la seva 
estructura, codis de realització emprats en la seva construcció, recursos humans i 
tècnics emprats, i l’anàlisi detallat de tots els elements que el conformen. 
 
 Determina els recursos del llenguatge audiovisual a utilitzar en la posada en marxa 
d'un projecte de programa de televisió, especificant els usos expressius de 
l'enquadrament i la composició emprats, així com els recursos de so i d'il·luminació. 
 
Es pretén, a part, amb aquesta mesura d‟innovació, millorar l‟aprenentatge dels alumnes i 
facilitar la correcció per part del professorat. Dins el projecte, l‟alumne tindrà la possibilitat de 
„muntar‟ uns vídeos sense necessitat d‟haver de gravar abans i sense necessitat d‟un 
programari específic, sinó que ho farà mitjançant aquests vídeos interactius. 
 
4.2.  DESCRIPCIÓ DE LA MESURA INNOVADORA  
 
 Punt de partida 
 
Es considera la integració d‟uns vídeos 
interactius com a mitjà per introduir una part 
teòrica molt important dins els Cicles 
Formatius de la família d‟Imatge i so, com és 
el concepte de Narrativa Audiovisual i el seu 
funcionament segons el producte a realitzar. 
 
La idea és que, considerant els percentatges 
de retenció que ens proporciona la piràmide 
de l‟aprenentatge (veure Figura 1.2), els 
alumnes retinguin un percentatge molt més alt 
que el que retindrien en una classe merament 
teòrica. 
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En aquest cas mostraríem un audiovisual (retenció del 20%) i es tractaria d‟una activitat 
pràctica (retenció del 75%) aconseguint, d‟aquesta manera, que els alumnes aprenguin més i 
que es trobin amb problemes que desconeixerien si només se‟ls facilitessin els continguts de 
forma teòrica. 
 
 Objectius  
 
Per a la realització d‟aquest projecte d‟innovació educativa, s‟han tingut en compte els 
Resultats d‟Aprenentatge i els seus Criteris d‟Avaluació però, centrant-nos en uns objectius 
més generals. Es pretenen els següents: 
 
 Millorar la retenció dels continguts teòrics sobre narrativa audiovisual. 
 
 Permetre a l‟alumne posar en pràctica la narrativa audiovisual sense necessitat de 
rodar ni muntar. 
 
 Detectar els possibles problemes i conflictes respecte a aquests continguts de forma 
més ràpida i efectiva. 
 
 Facilitar la correcció de l‟activitat pel professor (estalvi de temps) 
 
 Aspectes innovadors 
 
Com sabem, la innovació consisteix en generar un canvi, normalment per millorar o donar 
solució a una necessitat específica. Podem doncs destacar els següents aspectes innovadors 
d‟aquest projecte: 
 
 En primer lloc, el canvi de forma. Passar d‟una metodologia de Classe Magistral a aplicar 
uns continguts teòrics a un exercici pràctic suposa un canvi d‟una metodologia de menor 
retenció per part de l‟alumnat (com s‟ha comentat més amunt) a una metodologia que 
permet molta més retenció. 
 
 D‟altra banda, el fet de tractar-se de vídeos interactius fa que els alumnes no ho vegin tant 
com una activitat sinó més com un joc, donant lloc a la gamificació de la classe. Es 
considera la possibilitat d‟afegir “Rànquings” i d‟altres aspectes de gamificació dins la 
mateixa activitat, de manera que els alumnes competeixin entre ells i puguin repetir l‟activitat 
tants cops com vulguin, veient si s‟han superat a sí mateixos. 
 
 I, finalment, és innovador perquè, a l‟hora de corregir, el professor pot veure què ha triat 
l‟alumne i pot comentar amb ell quins motius l‟han portat a fer-ho, mostrant-li les diverses 
opcions que tenia i ensenyant-li (de forma completament visual), quina seria l‟opció correcta. 
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5.  DOCUMENTACIÓ ESPECÍFICA –  ESTAT DE L ’ART  
 
5.1.  F ICCIÓ:  EL DIÀLEG  
 
El cinematògraf de Lumière (“Le Cinematographe Lumière”) va ser presentat al públic com una 
millora de la fotografia, però ben aviat va arribar a tot tipus de públic i es va estendre per tot el 
món. 
 
Tant si es tracta d‟una obra experimental, com documental o argumental, en tots casos existeix 
una idea o conjunt d‟idees que es concreten en imatges i sons. És a dir, l‟autor necessita d‟una 
certa previsió de què és el que vol transmetre i expressar amb la seva obra. És per això que, 
abans de començar a filmar, serà necessària la realització d‟un guió i d‟un guió tècnic, és a dir, 
un guió en el que més o menys hi aparegui l‟estructura del muntatge definitiu. 
 
Bé és cert que als inicis del cinema no es precisava d‟un guió escrit, donat que les pel·lícules 
eren de curta durada i no tenien massa complexitat. Quan el temps de rodatge es va allargar, 
complicant així l‟estructura de la història, van aparèixer uns principis de guions, que inicialment 
eren només unes explicacions literàries dels elements que es volien filmar. 
 
Donat que el cinema és un mitjà d‟expressió, aquest té les seves pròpies lleis o característiques 
expressives i, per tant, podem parlar d‟un “llenguatge cinematogràfic”. 
 
Abans de començar, hem de tenir clar que no es tracta d‟unes normes fixes i claus per poder 
realitzar cinema, sinó més bé d‟unes orientacions d‟un mitjà que va néixer ja fa molt de temps i 
que, des d‟aleshores, no ha parat d‟evolucionar. 
 
En cinema és molt important recordar que no s‟han d‟explicar les coses, s‟han de mostrar. 
Mostrar un conflicte sempre serà més efectiu que explicar-lo. Aquesta és la màgia del cinema. 
 
Quan ens aproximem al cinema no és tan fàcil parlar de narrativa audiovisual com quan es 
tracta d‟una notícia. Cal tenir en compte que al tractar-se d‟una ficció, hi influeixen molts factors 
tant estètics, com culturals, com d‟identitat del director... Per tant, no hi ha unes normes 
estructurals i de muntatge que hagin de ser presents en tots els films. 
 
Tot i això, el cinema té “la narrativitat ben ajustada al cos” (Metz, 1968). Amb això, el que vull 
dir és que el cinema també té una narrativa, de la qual ara hi farem una lleugera introducció. 
 
QUÈ ÉS EL QUE FA QUE EL CINEM A SIGUI  UN RELAT? 
 




1. El món no té ni principi ni fi, en canvi, un relat ve explicat amb un cert determinisme. 
2. Tot relat cinematogràfic té un cert discurs, una trama lògica. 
3. Aquest relat és ordenat per un “mostrador d‟imatges”. 
4. El món és, en canvi, el cinema narra i representa. 
 
Metz afirma que un relat és “un discurs tancat que irrealitza una seqüència temporal de 
successos”. Un relat seria doncs, un conjunt d‟enunciats. Tot i això, és molt difícil que la imatge 
cinematogràfica signifiqui un sol enunciat cada cop. Tot pla conté virtualment una pluralitat 
d‟enunciats narratius que es superposen fins a recobrir-se ajudats pel context. 
 
És important recordar que la imatge ensenya, però no diu. És per això que, encara més que la 
paraula, està molt subjecta a interpretacions. Com bé afirma Metz, la imatge d‟una casa no 
significa “casa” o “aquí hi ha una casa”. 
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ASPECTES QUE CONDICIONEN L A N ARR ATIV A DEL  CINEM A  
 
La càmera que filma pot, gràcies a la posició que ocupa, per simples moviments, intervenir i 
modificar la percepció que té l‟espectador i, fins i tot, forçar-li la mirada, és a dir, dirigir-la. 
 
El llenguatge cinematogràfic (de ficció), al tractar-se d‟un llenguatge narratiu, té la capacitat 
d‟explicar històries, comunicar idees, divertir, emocionar... i, amb tot el temps que fa que està 
present el cinema a la nostra societat, s‟han establert certes normes formals que es consideren 
clàssiques. Però amb el temps i amb l‟aparició d‟aquestes normes, també han aparegut d‟altres 
estils, directors i productors que el que fan, precisament, és trencar els motlles establerts. 
 
Cal tenir en compte, però, que el procés de passar d‟un pla al següent ha d‟obeir raons 
lògiques i justificades. Si hi ha un canvi de pla és per aportar una informació diferent a la que ja 
s‟ha aportat. Es diu doncs que, entre pla i pla, hi ha d‟haver una diferenciació substancial en 
l‟enquadrament o el dimensionat. És clar que, com ja s‟ha dit, no és una norma estricta ja que, 
al tractar-se de ficció, respondrà també a uns requisits estètics i estilístics, sempre procurant 
que la càmera es mantingui “invisible” per a l‟espectador. 
 
Podem donar diversos models a seguir, com ara començar amb un pla on es conegui l‟espai on 
succeeix l‟acció (pla de situació) i passar després al detall, és a dir, del general al particular... O 
bé tot el contrari, és a dir, passar d‟un personatge secundari per acabar arribant al protagonista. 
O bé centrar-nos en un detall concret per augmentar la tensió de l'escena d‟un assassinat, per 
exemple. 
 
Malgrat tot, podem parlar de certes convencions que sí existeixen dins el llenguatge 
cinematogràfic. 
 
5.1.1.  LES CONVENCIONS DEL L LENGU ATGE  
 
COM ACOSTAR I  ALLUNYAR L A C ÀMER A  
 
La norma clàssica més senzilla és la que ens dicta com acostar-nos o allunyar-nos en els 
canvis de pla quan dins el quadre tenim un únic element o personatge. Normalment passarem 
d‟un pla més gran, per exemple, un pla ¾ a un PMC
8
, per exemple. 
 
Tot i això, hi ha escenes que no seguiran la norma. Però cal que quan feu un moviment 
d‟apropament-allunyament i no existeix una diferència en la dimensió d‟aquests dos plans, pot 
aparèixer un salt, que donarà una sensació de tall als espectadors. 
 
Quin és el límit doncs de col·locació de dues càmeres o dos plans diferents? Es diu que el límit 
són els 90 graus. Si col·loquem dues càmeres amb més de 90 graus de diferència, s‟estarà 
donant un salt d‟eix. A més, caldrà respectar sempre l‟eix d‟acció de l‟escena. 
 
CAMP I  CONTR AC AMP  
 
Es pot donar el cas que s‟enfoqui a un personatge de cara (camp) i posteriorment se l‟enfoqui 
des de l‟esquena (contracamp). Aquest recurs es farà servir en cas que es vulgui mostrar què 
està observant el personatge, per exemple. 
 
Si no l‟enfoquem des del clatell sinó que primer se li enfoca la cara i desprès a un objecte, 
l‟espectador entendrà que aquell objecte és el que està mirant el personatge. A això se li 
anomena pla subjectiu o efecte Kuleixov. 
 
PL A I  CONTR APL À  
 
Quan l‟escena a tractar és un diàleg la cosa canvia. La forma bàsica de rodar un diàleg seria, 
seguint l‟eix d‟acció (en aquest cas, la conversa), col·locar un pla màster on s‟observen els dos 
personatges i l‟espai on es troben i un pla més o menys tancat per cada un dels personatges. 
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És molt important al tractar-se d‟un diàleg el no saltar-se l‟eix d‟acció. Si ens saltem l‟eix en un 
diàleg passem de veure al personatge A a la dreta i el personatge B a l‟esquerra a veure‟ls a 
l‟inrevés i això causa un salt a la vista de l‟espectador. 
 
GR ANS ERRORS DE CONTI NUÏTAT QUE HEM D ’EVITAR  
 
- L’asimetria: es dóna quan, en un diàleg, col·loquem asimètricament les dues càmeres, de 
manera que un dels personatges ens queda de perfil, per exemple, i l‟altre ens queda d‟escorç. 
El que succeeix és que, al muntar els dos plans seguits, les mirades no coincideixen i això 
dóna una sensació d‟irrealitat del diàleg. 
 
- El salt d’eix: és la col·locació equivocada de la càmera sobre personatges individualitzats. 
Pot passar el que ja s‟ha comentat anteriorment o bé agafar a un personatge des de la dreta de 
l‟eix d‟acció i a l‟altre personatge des de l‟esquerra de l‟eix d‟acció, de manera que els dos 
queden mirant cap a la mateixa banda. 
 
EL SENTIT DIRECCIONAL  
 
És una altra norma que, per mantenir el sentit direccional de l‟acció, qualsevol subjecte que 
entri en translació ha d‟entrar pel cantó contrari d‟aquell pel qual, en el pla anterior, l‟hem vist 
sortir, i també, que si efectua un canvi de rumb, l‟espectador l‟ha de veure constatat en 
pantalla. En cas contrari, semblaria que el personatge marxa i torna. 
 
ELS CENTRES D ’ INTERÈS  
 
Mitjançant el muntatge i els tipus de plans el que fem també és dirigir la mirada de l‟espectador. 
 
“L’espectador tendeix a mirar el rostre dels personatges més que els 
clatells, a qui parla més que a qui escolta, els que ocupen el centre de 
l’enquadrament i no tant els dels extrems, els ben il·luminats i menys els 
que resten a les fosques, els que es mouen d’entre els que romanen 
quiets o, a l’inrevés, els immòbils sobre la massa agitada.” Jesús Borràs i 
Antoni Colomer 
 
EL RACCORD  
 
Quan rodem o muntem una escena, com ja s‟ha dit amb anterioritat, hem de tenir en compte de 
quin pla partim i en quin pla acabarem. També s‟ha de vigilar no saltar-nos l‟eix i intentar que la 
càmara sigui el més invisible possible per a l‟espectador. Per tal propòsit s‟ha de vigilar també 
el raccord. 
 
Quan hi ha un error de raccord l‟espectador es pot sentir confós. Per exemple, si en un pla 
anterior el personatge estava a punt d‟acabar-se la beguda i en el següent pla torna a tenir el 
got ple. 
 
5.1.2.  EL MUNTATGE  
 
ELS TRES TIPUS DE MUNTATGE 9 
 
El muntatge es basa en la capacitat de l‟espectador d‟establir relacions entre pla i pla i 
extreure‟n una informació. 
 
- Muntatge continu o ininterromput: Una acció que succeeix en una unitat de temps i 
espai. Aquest tipus de muntatge és narratiu i s‟aplica sobretot en escenes de diàleg i en 
translacions per un mateix escenari. O quan sigui necessària aquesta continuïtat per no 
perdre detalls d‟una acció. 
                                                          
9
 Per  a més informació sobre com resoldre cadascun d‟aquests tipus de muntatge, consultar el llibre “El llenguatge 
cinematogràfic”, de Jesús Borràs i Antoni Colomer, pàgines 88-113. 
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- Muntatge discontinu o el·líptic: Dues imatges que inicialment no tenen cap relació 
visual (un home en un aeroport i un avió volant) però que, seguint la narració, 
l‟espectador pot entendre sense gaire esforç. A més, entre els dos plans no existeix ni 
continuïtat en el temps ni en l‟espai. S‟elideixen les accions intermèdies al considerar-
se innecessàries, es suprimeixen, doncs, els temps morts. 
 
- Muntatge metafòric o ideogràfic: en aquesta tercera relació no existeix connexió ni 
temporal ni d‟escenari entre els dos plans, per tant, reclama la participació activa de 
l‟espectador, ja que busca la seva comprensió, ús de la imaginació i assimilació de 
signes i referents culturals que tindran ús en l‟escena. 
 
5.1.3.  EL RITME  
 
El ritme intern és el que correspon al moviment d‟actors i càmera i als diferents tipus 
d‟enquadrament, mentre que el ritme extern es refereix al nombre de particions en plans que es 
dóna als elements que conformen el ritme intern. 
 
 
5.2.  PUBLICITAT:  L ’ANUNCI  
La publicitat és important, en primer lloc, perquè dóna informació sobre productes i serveis que 
puguin interessar a un public. En segon lloc, perquè permet el finançament dels mitjans de 
comunicació. I, finalment, perquè crea hàbits, usos i costums en grans masses de persones, és 
a dir, influeix en el desenvolupament cultural i social. 
 
Què és la publicitat? 
Com s‟explica en el llibre Aprenguem a llegir la publicitat, la definició de Carlos Haas per la 
publicitat és la següent: 
 
“La publicitat és la ciència que té per objecte l’estudi dels procediments més 
adequats per a la divulgació d’idees o per establir relacions econòmiques entre uns 
individus en situació d’oferir mercaderies o serveis” Carlos Haas 
 
En canvi, ens indica que Antonio López de Zuazo la defineix com: 
 
“actividad de información para crear notoriedad de productos o servicios con fines 
comerciales” Antonio López de Zuazo 
 
La publicitat és una tècnica de comunicació de masses que té com a finalitat la venta al 
consumidor de productes o serveis de forma més o menys immediata. 
 
La publicitat ha anat evolucionant al llarg del temps i pot tenir diverses funcionalitats: atraure a 
un públic objectiu, fidelitzar-lo o simplement entrar en el seu top of mind. 
 
El que sí és comú a tots és que són missatges directes i concrets, degut a la seva durada. 
 
Un anunci o spot televisiu és un suport audiovisual de durada curta que es fa servir en publicitat 
per transmetre un missatge a un públic determinat, a través d‟un mitjà de comunicació com ara 
la televisió (ara els podem veure també per Internet en canals de vídeos com ara youtube). 
 
5.2.1.  EL GUIÓ PUBLICITARI  
 
En el cas de la publicitat el guió és molt important abans de començar el rodatge. Ha de ser 
directe i fàcil d‟entendre i, per tant, s‟ha de conèixer clarament quin és el mitjà pel que emetrem 
aquest anunci i a quin públic o target anirà dirigit. 
 
El principal en un guió d‟un spot publicitari és aconseguir comunicar una idea, sobretot de 
forma visual i auditiva, per poder vendre un producte. 
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El primer que hem de fer, doncs, és pensar en una idea: pensar en alguna cosa original, algun 
concepte que es pugui relacionar fortament amb el producte o el missatge que volem 
transmetre al públic. 
 
Seguidament el que haurem de fer és pensar una història per a la idea que hem tingut. S‟ha de 
decidir l‟escenari, l‟hora, els personatges i altres elements que siguin necessaris per a 
presentar-la. Hem de ser capaços de, aquesta història que comentàvem, escriure-la en un sol 
paràgraf, descrivint com es desenvoluparà amb força detall. 
 
Finalment haurem de fer una reflexió: El missatge és convincent? Connecta amb el target (el 
nínxol d‟audiència al que va dirigit el producte)? Deixa clar per què aquest producte és bo o 
millor que altres? És prou original? Es recorda fàcilment? 
 
I, a partir d‟aquí, realitzar un guió literari en el que, per seqüències, s‟escriurà què és el que 
passa, què diuen els personatges... 
 
5.2.2.  DETALLS A TENIR EN CO MPTE EN L A RE ALITZ AC IÓ D ’UN ESPOT  
 
Cal tenir en compte la durada de l’espot: la majoria duren entre 20 i 30 segons, així que tant a 
l‟hora de desenvolupar la idea com a l‟hora de realitzar el muntatge del producte audiovisual, 
caldrà intentar adaptar-se a aquest rang de temps. 
 
En publicitat, com també al cinema, és bastant útil realitzar un Storyboard, un tipus de guió 
il·lustrat semblant a un còmic en què se‟ns mostra la composició dels plans que volem capturar. 
En aquest Storyboard d‟un espot publicitari hem de sintetitzar mitjançant unes il·lustracions les 
idees que es volen plasmar en el vídeo, permetent que el seu rodatge sigui el més semblant 
possible a la idea inicial que teníem en ment. 
 
5.2.3.  PRINCIP ALS TIPUS D ’ANUNCIS PUBLICITARIS  
 
Els formats més importants són els següents: 
 
Els caps parlants: se‟ls anomena així perquè són els anuncis en els què un presentador 
argumenta les característiques i virtuts del producte que està venent. És molt important 
doncs, el que diu el presentador i com ho diu. 
 
Els testimonials: ens presenten a usuaris del producte afirmant que aquest és el millor i que 
té moltes qualitats. Si el testimoni és un personatge famós, aleshores augmenta l‟eficàcia de 
l‟espot. 
 
Els moments de vida: són escenes de la vida real en què un actor ens indica les virtuts i 
característiques del producte en una situació quotidiana. 
 
Els moments de cinema: són espots que es poden considerar parts d‟un film més llarg 
(actualment, alguns ho són). El producte apareix de forma natural dins la història. 
 
Els problema-solució: es presenta un problema que sovint sol ser familiar per al target al 
que va dirigit i aleshores aquest problema es resolt fen ús del producte anunciat. 
 
Les demostracions: es demostren de forma clara i explícita els avantatges racionals del 
producte, el seu funcionament, els beneficis... 
 
Les raons: aquests presenten al target del producte unes raons lògiques per a que el 
comprin, solen funcionar bé. 
 
Els de personatges: són anuncis que fan servir un mateix personatge durant anys. En 
aquests casos el personatge es converteix en un símbol del producte o marca. Per exemple: 
el gos d‟Scottex, l‟Os de Mimosín, Don Limpio... 
 
Els de notícies: són anuncis que contenen algun tipus de notícia o estadística. 
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Les comparacions: són anuncis en què es compara el producte o marca amb la 
competència. 
 
Les analogies: en aquest cas es busca una associació d‟idees en la ment de la persona que 
veu l‟anunci. Es fa servir en productes dels que és difícil parlar de la seva funció directament. 
 
Els signes visuals: consisteix en expressar una idea d‟una forma visual ja que així és més 
fàcil recordar-ho. 
 
Els espots musicals: la música es fa servir sobretot en productes que aporten bàsicament 
beneficis emocionals. Tot i això, la majoria d‟anuncis actualment contenen una música de 
fons. Un exemple clar d‟aquest tipus d‟anunci són els anuncis d‟Estrella Damm quan arriba 
l‟estiu. 
 
L‟humor: quan un anunci fa riure a l‟audiència, crida la seva atenció molt més fàcilment. 
 
L‟emoció: els anuncis que tenen un fort contingut de nostàlgia, encant o sentimentalisme, 
s‟ha demostrat que són molt eficaços. (Com seria el cas dels anuncis d‟IKEA). 
 
5.2.4.  LES CONVENCIONS DEL L LENGU ATGE  
 
La publicitat es basarà en dos components essencials: els recursos lingüístics i els recursos 
visuals. Donat que la nostra pràctica consistirà en la part visual d‟aquest spot, només ens 
centrarem en els recursos visuals. 
 
La imatge avui en dia té una gran importància en l‟àmbit publicitari, a través de la imatge se‟ns 
aporten informacions noves, es complementen o completen les ja esmentades...  
 
En aquest cas, les convencions del llenguatge seran bàsicament les mateixes que en la ficció 
cinematogràfica, sempre tenint en compte el producte que s‟esta enunciant en l‟espot 
publicitari. 
 
5.2.5.  CAR ACTERÍSTIQUES DE L A IM ATGE PUBLICITÀRI A  
 
Un dels objectius de la imatge publicitària és atraure l‟atenció del client potencial, per tant, la 
imatge ha de provocar un impacte visual que atregui l‟atenció del públic. Algunes de les formes 
de fer-ho són les següents: 
- L‟ús i la manipulació del color: si es fa servir un color que sobta, es cridarà l‟atenció del 
públic. 
- La manipulació de les dimensions: de mateixa manera, si es manipulen les dimensions 
lògiques dels productes també cridarà l‟atenció. 
- La manipulació de la imatge: fer-la ressaltar per sobre de la resta. 
 
A part de cridar l‟atenció, la imatge ha de ser original i fàcil de desxifrar per part del públic. 
 
Algunes estratègies per a la realització d‟anuncis publicitaris són: 
 
A) La repetició: es fa servir una mateja imatge o una de molt semblant per donar 
estructura visual. Permet indicar que el producte és d‟ús quotidià. 
 
B) L’acumulació: consisteix en l‟organització de diversos elements per mostrar tota una 
varietat de productes, per expressar dinamisme i jovialitat. 
 
C) La reticència: consisteix en deixar entendre, realitzant una censura d‟unes parts de la 
imatge per donar més força al conjunt. 
 
D) L’el·lipsi: consisteix en la supressió conscient d‟elements per destacar algunes 
característiques o qualitats del producte. 
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E) El dilema: es mostra el producte oposat al producte alternatiu, per que el comprador 
trii, però destacant específicament les qualitats del producte que s‟anuncia. 
 
F) L’accentuació: Es destaca un element per sobre del conjunt de la imatge. 
 
G) La hipèrbole: es fan servir elements de contrast que causen un impacte en 
l‟espectador. 
 
H) La sinècdoque: es subsitueix un tot per la part. Un anunci d‟un cotxe que es mostra a 
partir d‟un volant, per exemple. 
 
I) La similitud: es substitueix en la imatge un element per un de semblant que aporti una 
nova lectura a la imatge. 
 
J) La reafirmació: consisteix en presentar el producte acompanyat només del nom de la 
marca, donant-li així més importància. 
 
Una de les característiques comuns a gairebé tots els espots publicitaris és el fet d‟incloure i 
presentar el producte al final de l‟anunci mitjançant un Packshot. 
 
Un Packshot és una imatge quieta o en moviment d‟un 
producte, normalment amb l‟etiquetat i l‟empaquetat, 
que es fa servir per mostrar la reputació del producte 
en els anuncis o altres mitjans. 
 
La narrativa estàndard d‟un espot serà sempre doncs 
una petita història relacionada amb els valors i/o virtuts 
del producte que es presenta al final mitjançant aquest 
Packshot i, en els que, habitualment, hi ha un eslògan 
que enganxa, ja sigui amb el nom del producte o 
marca, o bé sense. („Con Bosch, tu cocinarás mejor‟ o 
„Te gusta conducir?‟) 
Figura 1.3. Packshot de productes Dove 
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6.  GUIONS –  FORMA D ’APLICACIÓ  
 
6.1.  LA F ICCIÓ  
 
La ficció és un espai narratiu en què es permet molta experimentació per part dels guionistes o 
directors. Per començar, la ficció engloba molts tipus de productes, des d‟un Western a un film 
de Ciència Ficció, passant per un Drama o una Comèdia Romàntica. Això suposa que les 
normes no siguin aplicables a tots els films. Però, a més, cada director té una forma concreta i 
específica de treballar, que el farà escollir un tipus de plans per davant del altres, depenent de 
si busca ser directe o bé ressaltar l‟estètica del film. 
 
En el cas de la ficció, com hem pogut observar abans, no hi ha uns plans concrets que s‟hagin 
de fer servir a l‟hora de rodar i muntar una escena. El que sí s‟ha de tenir en compte és evitar 
els salts d‟eix (ja que en aquest cas els alumnes treballaran amb un diàleg) i intentar expressar 
allò que ens indica el guió. 
 
És a dir, a l‟hora de realitzar l‟activitat l‟alumne disposarà del guió original de l‟escena, de 
manera que, si en el guió es diu “la Grace mira de reüll cap a la cuina”, l‟alumne haurà de 
decidir quin dels tres plans que se li han donat com a opció funciona millor i ens mostra més 
clarament aquesta acció. 
 
6.1.1.  GUIÓ DEL DI ÀLEG  
 




GRACE i la POLICIA estan assegudes al sofà. La tassa de cafè trontolla a les mans 
de GRACE, que la deixa a la taula. La seva tassa està plena, mentre que la policia 
s’ha acabat tot el cafè.  
 
POLICIA:- Bé, doncs em penso que no tinc més preguntes… 
 
GRACE:- No contesta. Mira de reüll cap a la cuina.  
 
POLICIA:- Segur que no recorda res més, oi? 
 
GRACE:- Ja li he explicat tot! 
 
POLICIA:- D‟acord, d‟acord, no es preocupi que no l‟estic acusant pas de res. 
 
GRACE i la POLICIA s’aixequen del sofà. Van cap a la porta. L’una amb un caminar 
un tant tremolós, l’altra a passes segures i fermes. Aleshores, la policia surt de la 
casa, s'acomiaden a la porta. 
 
POLICIA:- Estigui tranquil·la, la mantindré informada. 
 
GRACE:- Pàl·lida, mira cap a una altra banda Bé... 
 
POLICIA:- Ja sap, si recorda alguna cosa més, encara que li sembli un detall 
insignificant... 
 
GRACE:- Tallant-la La trucaré. No es preocupi. Se la veu incòmoda, com si estigués 
“fent fora” la policia. 
 
POLICIA:- No marxi lluny, que és molt possible que si sabem alguna cosa intentem 
localitzar-la, d‟acord? 
 
GRACE: Amb veu tremolosa Fet. 
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Es donen la mà. GRACE li dedica un somriure molt fred a la POLICIA. Aquesta li 
dóna la mà i intenta fer-li una mirada d’ànims. 
 




GRACE tanca la porta d’un cop, la policia comença a allunyar-se. Aleshores 
GRACE es recolza a la porta (tot això se sent des de fora, nosaltres només veiem 
una porta tancada). Sentim com GRACE comença a plorar. La policia la sent. Fa 
una mirada trista cap a la porta i segueix caminant. (Ara la visió passa a dins de la 
casa). Veiem a GRACE plorar mig tirada al terra i recolzada a la porta.  
 
6.1.2.  ESTRUCTUR A DEL VÍDEO INTER ACTIU  
 
Cal saber que, encara que diguem que el que escullen els alumnes són plans, no escolliran 
només un pla, normalment escolliran un conjunt de dos o tres plans. Això és així perquè sinó 
l‟activitat es faria molt llarga i seria més difícil que els alumnes recordessin quins són els plans 
que han anat escollint. 
 
Primer pla a escollir: GRACE i la POLICIA estan assegudes al sofà. 
 
Opció 1: PC on es veu a la POLICIA i a la GRACE 
Opció 2: PD de la tassa de cafè 
Opció 3: PP de la POLICIA 
 
AUDIO: POLICIA:- Bé, doncs em penso que no tinc més preguntes… GRACE:- No 
contesta. Mira de reüll cap a la cuina.  
 
 En aquest cas podrien ser bones l‟opció 1 o la 2, depenent del pla que s‟esculli 
posteriorment. Però, si ens fixem en l‟audio, veurem que només serveix l‟opció 1, ja 
que sinó no veurem com la GRACE mira cap a la cuina. 
 
Segon pla a escollir: La tassa de cafè trontolla a les mans de GRACE, que la deixa a 
la taula. La seva tassa està plena, mentre que la policia s’ha acabat tot el cafè.  
 
Opció 1: PD de la taula (i es veu com la deixa la tassa de cafè) 
Opció 2: PP de la GRACE 
Opció 3: PC on es veu a la POLICIA i a la GRACE 
 
AUDIO: POLICIA:- Segur que no recorda res més, oi? 
 
 En aquest cas, l‟opció bona és la 1. (Com ja s‟ha comentat, podem passar de pla més 
obert a pla més tancat, de manera que situem a la persona en l‟espai o bé passar d‟un 
PD de la tassa per donar més importància al fet que la GRACE tremola i, per tant, 
augmentar la tensió). 
 
Tercer pla a escollir: GRACE i la POLICIA al sofà. 
 
Opció 1: Ens mostren un PG de la cuina. 
Opció 2: PC de GRACE i POLICIA al sofà. 
Opció 3: PP de GRACE, PP de POLICIA. 
 
AUDIO: GRACE:- Ja li he explicat tot! POLICIA:- D‟acord, d‟acord, no es preocupi que 
no l‟estic acusant pas de res. 
 
 En aquest cas ens valdrien tant l‟opció 2 com l‟opció 3, ja que està tenint lloc un 
diàleg. 
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Quart pla a escollir: GRACE i la POLICIA s’aixequen del sofà.  
 
Opció 1: PC de la sala on veiem com s‟aixequen del sofà, PP de la POLICIA mentre diu l‟última 
frase. 
Opció 2: PD de la tassa sobre la taula 
Opció 3: PP de la POLICIA, PP de la GRACE, PP de la POLICIA 
 
AUDIO: POLICIA:- Estigui tranquil·la, la mantindré informada. GRACE:- Pàl·lida, mira 
cap a una altra banda Bé... POLICIA:- Ja sap, si recorda alguna cosa més, encara que 
li sembli un detall insignificant... 
 
 En aquest cas, podríem donar com a bona l‟opció 1. L‟opció 3 no valdria ja que no es 
veuria l‟acció de “s‟aixequen del sofà”. Com a recurs dramàtic algun alumne podria 
decidir fer un pla fix de la tassa de cafè, mentre sentim les veus dels protagonistes. En 
cas de ser així, l‟alumne hauria de justificar el perquè d‟aquesta tria. De totes formes, 
se li diria que el que posa al guió és “S‟aixequen del sofà” i que, per tant, no ha escollit 
l‟opció correcta. 
 
Cinquè pla a escollir: Van cap a la porta. L’una amb un caminar un tant tremolós, l’altra a 
passes segures i fermes. Aleshores, la policia surt de la casa, s'acomiaden a la porta. 
 
Opció 1: PP de la GRACE, PP de la POLICIA, PP de la GRACE 
Opció 2: Pla Seqüència, la càmera segueix a GRACE i la POLICIA fins la porta.  
Opció 3: PP de la GRACE 
 
AUDIO: GRACE:- Tallant-la La trucaré. No es preocupi. Se la veu incòmoda, com si 
estigués “fent fora” la policia. POLICIA:- No marxi lluny, que és molt possible que si 
sabem alguna cosa intentem localitzar-la, d‟acord? GRACE: Amb veu tremolosa Fet. 
 
 En aquest cas, la millor opció és la 2, en que seguim el fil d‟acció. Si triem la 
Opció 1 o la 3, l‟espectador es pot pensar que segueixen parlant davant del 
sofà. 
 
Sisè pla a escollir: Es donen la mà. GRACE li dedica un somriure molt fred a la 
POLICIA. Aquesta li dóna la mà i intenta fer-li una mirada d’ànims. 
 
Opció 1: PD del pany de la porta 
Opció 2: PC de les dues mentre es donen la mà, PP del somriure de la GRACE, PP de 
la POLICIA. 
Opció 3: PA de les dues 
 
AUDIO: POLICIA:- Fins aviat. GRACE:- Adéu. 
 
 Aquí observem clarament que l‟Opció 1 no és correcta, però... I entre l‟opció 2 i 
la 3? És per això que cal que l‟alumne disposi del guió a l‟hora de muntar. Com 
el guió ens especifica el somriure i la mirada, si rodem tot aquest tros de 
l‟escena des d‟un PA, aquests detalls es perdran. Per tant, l‟opció bona és la 2. 
 
Setè pla a escollir: GRACE tanca la porta d’un cop, la policia comença a allunyar-se. (tot això 
se sent des de fora, nosaltres només veiem una porta tancada) 
 
Opció 1: PP de la GRACE que queda “tapat” per la porta. 
Opció 2: PC de dins de la casa en què es veu com la GRACE tanca la porta. 
Opció 3: PG en què es veu com es tanca la porta i la POLICIA s‟allunya. 
 
 Com que en guió ens diu que només veiem una porta tancada, l‟opció correcta seria la 
3. De totes formes, si algun alumne triés l‟opció 2, tampoc seria incorrecte, donat que el 
parèntesi ens el posa més endavant. El que està clar és que l‟opció 1 no és bona, ja 
que el guió ens diu “la policia comença a allunyar-se”. 
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Vuitè pla a escollir: Aleshores GRACE es recolza a la porta (tot això se sent des de fora, 
nosaltres només veiem una porta tancada). Sentim com GRACE comença a plorar. 
 
Opció 1: PP de la GRACE plorant. 
Opció 2: PD de la porta de casa. 
Opció 3: PP de la POLICIA mentre s‟allunya. 
 
 En aquest cas el pla correcte seria el 2 ja que, com ens indica el guió, només ho sentim 
mentre veiem una porta. 
 
Novè pla a escollir: La policia la sent. Fa una mirada trista cap a la porta i segueix caminant. 
 
Opció 1: PM de la POLICIA, que es gira i mira trista cap a la porta. 
Opció 2: PC en què la POLICIA es gira cap a la porta, PP de la POLICIA amb mirada trista, PC 
de la POLICIA que segueix caminant. 
Opció 3: PD dels ulls de la POLICIA. 
 
 En aquest cas, l‟opció més correcta seria la 2, ja que ens permet veure com la POLICIA 
segueix caminant després d‟haver fet la mirada. En la tercera opció no veuríem com la 
POLICIA camina, per tant no seria correcta. L‟opció 1 valdria sempre que en aquell pla 
mig hi sortís la porta. 
 
Desè pla a escollir: (Ara la visió passa a dins de la casa). Veiem a GRACE plorar mig tirada al 
terra i recolzada a la porta. 
 
Opció 1: PD de l‟anell de casada a la mà de la GRACE 
Opció 2: PD dels ulls amb llàgrimes de la GRACE 
Opció 3: PS de la GRACE tirada al terra. 
 
 En aquest cas, l‟opció correcta seria la 3. Això no vol dir que els altres dos plans fossin 
incorrectes pel contingut de la seqüència però, com ens dicta el guió, hem de veure a la 
GRACE plorar tirada al terra recolzada a la porta. 
 
E l a b o r a c i ó  d ’ u n s  v í d e o s  i n t e r a c t i u s  q u e  p e r m e t i n  i m p a r t i r  i  a v a l u a r  
l a  t e o r i a  s o b r e  n a r r a t i v a  a u d i o v i s u a l  d ’ u n a  m a n e r a  i n n o v a d o r a |22 
 
6.2.  LA PUBLICITAT  
 
En el cas de la publicitat, cada anunci serà un món. Però intentarem que l‟alumne, mitjançant la 
idea que vol transmetre l‟anunci, així com coneixent el producte que es ven i amb l‟ajuda d‟un 
guió, pugui realitzar un bon muntatge d‟aquest vídeo. 
 
Clar està que, al tractar-se de publicitat, hi haurà més d‟un pla que podrà funcionar, depenent 
de la tria de plans que els alumnes hagin fet. Així, es premiarà la intencionalitat en l‟ús dels 
plans així com la creativitat i el bon funcionament de l‟anunci. 
 
L‟alumne haurà de tenir en compte, però, el target al que va dirigit l‟anunci i quins valors 
transmet. 
 
6.2.1.  GUIÓ DE PUBLICITAT –  T INTES D IRECTIONS  
 




CHICA1, CHICA2, CHICA3 y CHICA4 estan sentadas en una peluquería. CHICA1 




Las otras tres chicas asienten. Corte. 
 
Escena 2: Exterior peluqueria - Día 
 
Vemos a las cuatro chicas salir de la peluquería. Las cuatro van con gorros, de 
forma que no podemos verles el pelo. 
 
CHICA2: ¡Vamos allà! 
 
CHICA3: ¡Hasta pronto, chicas! 
 
CHICAS 1 y 4: ¡Adiós! 
 
Escena 3: Varias localizaciones - Día 
 
Vemos a CHICA1 subida en un autobús. Vemos a CHICA2 subida en un tren. A 
CHICA3 subida en un taxi y a CHICA4 subida en un avión. Corte. 
 
CHICA1 llega a unos acantilados en los que detrás puede verse el mar y el cielo. Se 
quita el gorro y vemos que lleva el pelo azul. 
 
CHICA2 llega a unas extensiones enormes de campos verdes. Se quita el gorro y 
vemos que lleva el pelo verde. 
 
CHICA3 llega a una extensión de campos de lavanda. Se quita la gorra y vemos 
que lleva el pelo lila. 
 
CHICA4 llega a la cima de un volcán, vemos lava. Se quita el gorro y vemos que 
lleva el pelo rojo. 
 
Escena 4: Packshot 
 
Packshot del catálogo de colores de los tintes Directions. 
 
 “Porque el mundo está lleno de color. Atrévete a mimetizarte con los colores del 
mundo” Tintes Directions 
                                                          
11
 Guió de producció pròpia 
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6.2.2.  ESTRUCTUR A DEL VÍDEO INTER ACTIU  
 
Com en el cas anterior, també ens trobarem que els alumnes poden escollir més d‟un pla en 
algun dels casos. Sobretot es donarà en els moments de diàleg en què el muntatge consisteixi 
bàsicament en un pla-contrapla de les persones que participen en la conversa. Tot i això, i 
donada la curta durada de l‟espot, és possible que en la majoria de casos els alumnes puguin 
triar un únic pla, a diferència del que ens trobàvem en el cas de la ficció.  
 
Primer pla a escollir: CHICA1, CHICA2, CHICA3 y CHICA4 estan assegudes en una 
perruqueria. 
 
Opció 1: PG en què veiem a les tres noies assegudes en una perruqueria. 
Opció 2: PP de CHICA1, PP de CHICA2, PP de CHICA3, PP de CHICA4. 
Opció 3: PD d‟una pinta i un raspall. 
 
 En aquest cas, l‟opció bona és la 1, ja que sinó no veiem l‟espai i el guió ens diu 
específicament que les noies es troben assegudes en una perruqueria. 
 
Segon pla a escollir: Las otras tres chicas asienten. Corte. 
 
Opció 1: PG de la perruqueria. 
Opció 2: PP de CHICA1 
Opció 3: PP de CHICA1, PP de CHICA2, PP de CHICA3, PP de CHICA4. 
 
AUDIO: CHICA1: ¿Preparadas? 
 
 En aquest cas, l‟opció correcta seria la 3. En PG no es veuria clarament que les noies 
afirmen, a més, així donem més ritme a l‟escena. 
 
Tercer pla a escollir: Vemos a las cuatro chicas salir de la peluquería. Las cuatro van 
con gorros, de forma que no podemos verles el pelo. 
 
Opció 1: PC de les quatre noies. 
Opció 2: PG de l‟exterior de la perruqueria. 
Opció 3: PM de CHICA2 
 
 En aquest cas, les opcions bones serien la 1 i la 2, sempre que en el cas del PC es 
vegi com les noies van sortint de la perruqueria. 
 
Quart pla a escollir: Vemos a las cuatro chicas salir de la peluquería. 
 
Opció 1: PP CHICA2, PP CHICA3 i PC CHICAS 1 y 4. 
Opció 2: GPG de l‟exterior de la perruqueria. 
Opció 3: PD de la boca de la CHICA2. 
 
AUDIO: CHICA2: ¡Vamos allà! CHICA3: ¡Hasta pronto, chicas! CHICAS 1 y 4: ¡Adiós! 
 
 En aquest cas l‟opció bona és la 1, ja que segueix la teoria del diàleg. Tot i això, si algú 
escollis el GPG tampoc seria del tot incorrecte, sempre que el pla escollit en l‟anterior 
cas no fos el PG, ja que sinó els plans no tindrien una diferència substancial i podria 
ser que l‟espectador notés un salt. 
 
Cinquè pla a escollir: Vemos a CHICA1 subida en un autobús. 
 
Opció 1: PD del barret que porta CHICA1. 
Opció 2: PM de CHICA1 asseguda en un autocar. Veiem un autocar circulant per una carretera. 
Opció 3: GPG d‟un autocar circulant. 
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 En aquest cas l‟opció bona és la 2, ja que ens ensenya quin personatge és i com es 
mou. Si escollim l‟opció 3, no sabrem qui està anant en aquest autocar. Tampoc seria 
del tot incorrecte ja que, en realitat, per a la finalitat de l‟anunci no és important quin 
transport fa servir cada noia per anar al seu destí. 
 
Sisè pla a escollir: Vemos a CHICA2 subida en un tren. 
 
Opció 1: PM de CHICA2 pujada en un tren. Veiem un tren sortint de l‟estació. 
Opció 2: PD del barret que porta CHICA2. 
Opció 3: GPG d‟un tren passant per una via. 
 
 En aquest cas l‟opció bona és la 1, ja que ens ensenya quin personatge és i com es 
mou. Si escollim l‟opció 3, no sabrem qui està anant en aquest tren. Tampoc seria del 
tot incorrecte ja que, en realitat, per a la finalitat de l‟anunci no és important quin 
transport fa servir cada noia per anar al seu destí. 
 
Setè pla a escollir: A CHICA3 subida en un taxi... 
 
Opció 1: GPG d‟un taxi circulant per la ciutat. 
Opció 2: PM de CHICA3 pujada en un taxi. Veiem un taxi circulant per la ciutat. 
Opció 3: PD de la gorra que porta CHICA3. 
 
 En aquest cas l‟opció bona és la 2, ja que ens ensenya quin personatge és i com es 
mou. Si escollim l‟opció 1, no sabrem qui està anant en aquest taxi. Tampoc seria del 
tot incorrecte ja que, en realitat, per a la finalitat de l‟anunci no és important quin 
transport fa servir cada noia per anar al seu destí. 
 
Vuitè pla a escollir: ...y a CHICA4 subida en un avión. 
 
Opció 1: PD de la gorra que porta CHICA4. 
Opció 2: GPG d‟un avió. 
Opció 3: PM de CHICA4 pujada en un avió. Veiem un avió volant. 
 
 En aquest cas l‟opció bona és la 3, ja que ens ensenya quin personatge és i com es 
mou. Si escollim l‟opció 2, no sabrem qui està anant en aquest avió. Tampoc seria del 
tot incorrecte ja que, en realitat, per a la finalitat de l‟anunci no és important quin 
transport fa servir cada noia per anar al seu destí. 
 
Novè pla a escollir: CHICA1 llega a unos acantilados en los que detrás puede verse el mar y 
el cielo. 
 
Opció 1: PG dels penya segats. 
Opció 2: PP de CHICA1 
Opció 3: PD dels ulls de CHICA1 
 
 L‟opció bona és la 1, ja que volem mostrar l‟espai natural en el que es troba la CHICA1. 
 
Desè pla a escollir: Se quita el gorro y vemos que lleva el pelo azul. 
 
Opció 1: PD dels ulls de CHICA1. 
Opció 2: PMC de CHICA1, amb el mar de fons. 
Opció 3: PP contrapicat de CHICA1 amb el cel de fons. 
 
 En aquest cas l‟opció més correcta és la 2. L‟opció 3 no seria incorrecta però 
estèticament funcionaria millor l‟opció 2. 
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Onzè pla a escollir: CHICA2 llega a unas extensiones enormes de campos verdes. 
 
Opció 1: PD de la bossa de CHICA2. 
Opció 2: PG dels camps. 
Opció 3: PP de CHICA2 
 
 L‟opció bona és la 2, ja que volem mostrar l‟espai natural en el que es troba la CHICA2. 
 
Dotzè pla a escollir: Se quita el gorro y vemos que lleva el pelo verde. 
 
Opció 1: PP picat de CHICA2, amb els camps darrere. 
Opció 2: PMC de CHICA2, amb els camps de fons. 
Opció 3: PG dels camps sense CHICA2. 
 
 L‟opció correcta és la 2. L‟opció 1 també podria funcionar. La opció 3 no és correcta ja 
que hem de veure els cabells de la noia. 
 
Tretzè pla a escollir: CHICA3 llega a una extensión de campos de lavanda. 
 
Opció 1: PD de la mà de CHICA3 sostenint una lavanda. 
Opció 2: PG dels camps de lavanda. 
Opció 3: PD del somriure de CHICA3. 
 
 En aquest cas l‟opció correcta és la 2, ja que volem mostrar l‟espai natural on ha arribat 
la CHICA3. 
 
Catorzè pla a escollir: Se quita la gorra y vemos que lleva el pelo lila. 
 
Opció 1: PPP de CHICA3 
Opció 2: Pla zenital de CHICA3. 
Opció 3: PMC de CHICA3, amb els camps de fons. 
 
 En aquest cas l‟opció bona és la 3, ja que volem mostrar el color de cabell a conjunt 
amb l‟espai natural on ha arribat. 
 
Quinzè pla a escollir: CHICA4 llega a la cima de un volcán, vemos lava. 
 
Opció 1: PSequència de CHICA4 arribant a un cim, a dalt veiem com és un volcà actiu i podem 
veure-hi lava. 
Opció 2: PP de la cara de CHICA4, amb suor al front.  
Opció 3: PS de CHICA4 pujant una muntanya. 
 
 L‟opció bona és la 1, ja que ens mostra l‟espai on està arribant CHICA4, però sobretot, 
ens ensenya la lava. 
 
Setzè pla a escollir: Se quita el gorro y vemos que lleva el pelo rojo. 
 
Opció 1: PMC de CHICA4, amb la lava del volcà de fons. 
Opció 2: PD de la lava. 
Opció 3: PP de la CHICA4, el cabell es mou pel vent i la càmera el segueix fins arribar a 
enfocar la lava. 
 
 En aquest cas poden servir tant l‟opció 1 com la 3. Al tractar-se de l‟última noia podem 
escollir estèticament canviar el tipus de pla per mostrar el cabell i l‟espai natural o bé 
seguir fent el mateix pla que amb els altres tres. 
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Dissetè pla a escollir: Packshot del catálogo de colores de los tintes Directions. 
 
Opció 1: PC de les quatre noies juntes, amb el cabell de colors. Packshot de pots de tint 
directions. 
Opció 2: Packshot de pots de tint directions. 
Opció 3: PC de les quatre noies amb el cabell de colors. 
 
AUDIO: “Porque el mundo está lleno de color. Atrévete a mimetizarte con los colores 
del mundo” Tintes Directions. 
 
 En aquest cas poden servir tant l‟opció 1 com la 2. La 3 no seria bona, ja que estem 
anunciant un producte i, per tant, al final s‟ha de fer un Packshot d‟aquest o, almenys, 
mencionar marca i pàgina web perquè la gent pugui arribar al producte. 
 
E l a b o r a c i ó  d ’ u n s  v í d e o s  i n t e r a c t i u s  q u e  p e r m e t i n  i m p a r t i r  i  a v a l u a r  
l a  t e o r i a  s o b r e  n a r r a t i v a  a u d i o v i s u a l  d ’ u n a  m a n e r a  i n n o v a d o r a |27 
 






La interfície del vídeo interactiu tindria un disseny d‟aquest tipus en què observem: 
 A la part superior esquerra de la pantalla hi veiem el pla que hem escollit en el pas 
anterior. 
 Les altres tres divisions són les tres opcions de plans que el vídeo interactiu ens dóna 
per triar. 
 Per escollir una de les opcions només haurem de clicar al “check” verd conforme aquell 
pla és el correcte. 
 
Al finalitzar l‟activitat, els alumnes podran veure el vídeo (de les opcions que han triat) muntat. 
És en aquest moment en el que l‟alumne ja podrà fer una primera autoavaluació els resultats 
de la seva tria, ja que veurà si el producte final funciona. 
 
Posteriorment rebrà un Feedback per part del professor en el que, mitjançant unes taules, li 
mostrarà quins plans ha fallat i perquè. 
 
El format de la rúbrica de correcció serà el següent: 
 
PLA OPCIÓ ESCOLLIDA  /  CORRECCIÓ 
1 1  En aquest cas, l‟opció correcta és la 2.... La opció 1 
no funciona perquè... 
2    
3    
4    
Figura 1.4. Mostra de la interfície del vídeo interactiu 
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7.  CONCLUSIONS  
 
Parlar d‟educació és sempre una tasca complicada, ja que hi intervenen creences personals, 
vivències, estils educatius... No només els propis sinó els observats al llarg de l‟experiència 
com a estudiants, que influeixen en la forma en que els professors veuen l‟educació i la duen a 
terme. 
 
És important, de totes formes, entendre que el món no s‟atura i que, sobretot en l‟àmbit de la 
tecnologia i les comunicacions, els canvis succeeixen a una velocitat vertiginosa. És per això 
que és molt essencial adaptar-se a aquests canvis, que els nostres alumnes viuran de forma 
natural, no només com a persona sinó a l‟hora d‟impartir les nostres classes. 
 
"Un nuevo espectro recorre el mundo: las nuevas tecnologías. A su conjuro 
ambivalente se concitan los temores y se alumbran las esperanzas de nuestras 
sociedades en crisis. Se debate su contenido específico y se desconocen en buena 
medida sus efectos precisos, pero apenas nadie pone en duda su importancia 
histórica y el cambio cualitativo que introducen en nuestro modo de producir, de 
gestionar, de consumir y de morir". Castell i altres 
 
Hi ha estudis que demostren que els usuaris d‟Internet solen dedicar el temps a jugar a jocs a 
través de la xarxa. És per això que l‟ús de la gamificació ens farà aconseguir més motivació per 
part del nostre alumnat. En el fons, el que intenta la gamificació és fer servir elements dels 
videojocs per influir en el comportament dels jugadors. Al aplicar-la en educació, motivem a 
l‟alumnat i fem que els continguts resultin més atractius. 
 
El fet d‟aplicar la gamificació dins l‟aula no només fa que l‟aprenentatge sigui més satisfactori, 
sinó que crea un ambient de treball més distés i relaxat. Els alumnes tenen més ganes de 
realitzar l‟activitat ja que no la consideren com uns “deures” i, fins i tot, s‟ho passen bé mentre 
aprenen. 
 
És a dir, el que busca la gamificació és aconseguir canvis en l‟actitud o l‟aprenentatge de 
l‟usuari fent servir per a tal finalitat elements del joc que cridin l‟atenció d‟aquest. 
 
Pel que respecta als vídeos interactius, com ja s‟ha comentat, aquests formen part d‟una 
relativament nova forma de comunicació. Són eines que permeten al docent comunicar-se amb 
l‟alumne fent servir la tecnologia com a mitjà per realitzar-ho. 
 
Cal contemplar l‟ús d‟aquests vídeos a les nostres aules, ja que aquests nens van néixer 
envoltats de tecnologia i estan acostumats a fer-la servir, entendre-la i aprendre mitjançant 
aquesta. És per això que el fet de transmetre uns continguts en forma de vídeos interactius fa 
que els alumnes no es distreguin tant, ja que es focalitzen en aquest tipus de material, que 
desperta la seva curiositat. 
 
Els estudis realitzats demostren que, en general, el Vídeo Interactiu, donada la seva essència 
multimèdia, manté la motivació dels alumnes mentre l‟estan fent servir. Existeixen poques 
mostres d‟avorriment en els alumnes, fins i tot quan la novetat ha desaparegut, afirma Medrano 
(1993). S‟ha trobat que el Vídeo Interactiu provoca, en alguns casos, un canvi d‟actitud positiu 
en els alumnes cap a la matèria d‟estudi. Sobretot gràcies a la bona qualitat de les imatges, el 
control i la manipulació que es dóna a l‟alumne sobre aquestes i la varietat en els estímuls. 
 
Per tant, com a docents, hem de procurar adaptar-nos a les noves tecnologies, entendre que el 
nostre alumnat va variant la seva forma d‟aprendre de la mateixa forma que va canviant la 
societat i que, per tant, la feina de docent ha d‟estar connectada amb aquests canvis i aplicar-
los dins les aules, cridant així l‟atenció de l‟alumnat i aconseguint que la retenció dels 
continguts així com les seves ganes d‟aprendre millorin. 
 
És important remarcar que hi ha professors que potser no es senten còmodes fent servir les 
noves tecnologíes i, per tant, seran més reticents a l‟hora d‟implementar-les. Però cal que tots 
els docents posem de la nostra part per intentar que disminueixi el fracàs escolar i n‟augmenti 
l‟excel·lència. 
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És difícil millorar l‟aprenentatge a les escoles en qualsevol sentit sense millorar els 
coneixements dels professors sobre la matèria (incloent-hi els coneixements de les TIC), per 
tant serà necessària una predisposició dels professors a aprendre sobre aquestes noves 
metodologíes i una inversió per part de les empreses o institucions per a què el professorat es 
formi en aquests àmbits. 
 
“Els professors no poden estimular habilitats de pensament d’ordre 
superior en els alumnes sense haver-les adquirit ells abans i haver-hi 
aprofundit molt més que en el material que se suposa que han 
d’ensenyar.” Martin Carnoy 
 
D‟altra banda, cal tenir en compte que farà falta una inversió, ja que per fer ús de les TIC, i dels 
vídeos interactius, cal un ordinador per cada alumne, cosa que no serà possible en totes les 
escoles. 
 
Necessitem implicar als nostres alumnes en la seva educació, perquè sinó oblidaran el que els 
estem ensenyant. Necessitem saber quines metodologies els funcionen millor i adaptar-nos a 
ells perquè, al cap i a la fi, aquesta és la nostra feina: ensenyar-los. 
 
“Dime y lo olvido, enséñame y lo recuerdo, involúcrame y lo aprendo.” 
Benjamin Franklin 
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